




























































Development of Digital Learning Materials for Japanese Sign Language to 
Understand the Multiple Knowledge








































































































































































































     
逆になってしまう  また，今回のコンテンツとして考慮する必要があると考えた基本的な指文字 つ ても書籍やWeb上にある既存の指文字表に対する問題点が指摘された。 ・イラストの場合，実際の正しい手の形が非常に分かりづらい ・写真の場合でも，全てが分かりやすい角度で写っていものは少ない ・自分から見た手の形と相手から見える手の形の片方しか載っていない／両方が混ざっている ・動きのある指文字も静止画と矢印で示されていて実際の動きが分かりづらい ・文字と画像のみで，覚え方やコツなどがない／書いてあったとしても，画像と同じ場所にないため，結局覚えにくい  その後の調査では，確認できた比較的まとまったものとしては，京都府総合教育センターの，京育ナビ内に説明が英語ではあるが「Let's enjoy learning Japanese Sign Language」（９）など，充実したコンテンツがあり，本気で学ぼうと思えば既存の教材でも対応できる部分はあることが分かった。しかし，このコンテンツについても，前述した問題点のいくつかについては解消されているとは言えなかった。 （２）本コンテンツの仮説的方向性  本コンテンツでは，初学者が一人で手軽に手話が学べる学習システムを目指した。そのため，既存の教材の問題点も考慮し，学習者が教材として動画を見ながら，自分の動きをWebカメラによって確認できるコンテンツの開発が必要と判断した。本コンテンツのメインとなるのは，会話や指文字などの動画(または写真)を見ながら学習者が自分でその真似をし，それをWebカメラで写すことにより隣に自分の動作が表示されるシステムである。これを繰り返すことによって，学習者は自分の達成の度合いを確かめながら学習を行うことができる。  また，コンテンツをデザインするにあたって，「誰もが楽しく，わかりやすく，学びやすく使える学習コンテンツ」というコンセプトが思いついたが，ターゲット設定の困難さから，現実には「今までのものに比べて，自分たちが分かりやすいと感じられるコンテンツ」を考えることになった。  Ⅲ 教材開発の実践  本実践の最終的な工程表を図１に示す。おおよそ図１の流れで進められた。      
       ：工程表  −１ 企   コンテンツの内容を検討する際に，独習教材であるため，どのように学習者のモチベーションを保ち続けることができるかが一つ目の課題となった。課題解決のため様々なアイデアが出されたが，その種類は大きく分けて二つである。一つは学習者の活動を反映させる仕組みであり，具体的には，学習記録のためのポートフォリオシステムの実装などである。もう一つは学習評価である。各レッスンでテストを行うことが提案されていたが，自分の練習が画面に表示される，再生のコントロールができることなどにより，自分で納得するまで練習できることが可能であることが分かった。本コンテンツは実際に行われている資格試験とは異なるため，自分で納得させる方が良いのではないかという意見が多く，レッスンごとのテスト問題は実装しない方向となった。ただし，コンテンツが量的に充実してきた場合には，なんらかのチェックができるようにす ことも考えられる。  コンテンツをデザインするにあたって，当初のコンセプトが多少変更され ため ターゲットとしては，「手話を初めから学びたい人，聾者とコミュニケーションが取れるようになりたい人」となった。  ３−２ 開発  開発に当たっては，システムの特性と受講者のスキルや専門性を考慮し，「映像による学習システム」「学習管理システム」「指文字辞書」の３つに分割して担当者を決め，開発を進めた。 （１）映像による学習システム  前述の通り，本システムにおいては，現在ノートパソコンの多くに標準的に附属しているWebカメラやUSB接続による外付けWebカメラによって，サンプル映像の隣に映った自分の手話を確認できるという点が特徴であるが，実際にテストをしたところ，通常のWebカメラの映像は鏡面になっているため，サンプル映像と並べると同じ画面上で左右が逆に動いている状況になった。「手話を見る」と「手話を行う」の両方を学ぶためには，自分のWebカメラ映像，サンプル映像ともに，ボタン等による切り替えによって同時に左右が反転できるようにする必要があることが分かり，両画面の通常・ミラー方向切り替え機能が追加された（図２）。 


























関しては Adobe Flash Professional と ActionScript3 を
用いることとなった。Flash 以外で Web カメラを制御
する方法も検討され，HTML5 の WebRTC でコントロー
ルする手法が考えられたが，この手法は，ブラウザ側の
WebRTC 対応が必要であった。しかし，開発時におい
















































     
                  図２：Webカメラとサンプル映像の反転   コンテンツ構想段階では，既存の教材に倣って単語習得のために辞書機能をつけることが提案された。しかし，単語と例文が切り離されて提示されるよりも，例文の映像で使用している単語を説明する方法をとる方が良いのではないかと考えた。実際の開発段階において，教材の映像はどれも 1分～2分と短いものではあるが，初心者が例文によって手話を学ぶには，映像のスピード・長さなどの他に手話の動作に慣れていないこともあり，教材映像のみでは対応しきれず，関連する単語を学習する画面が必要なことが確認できた。 ただし，実際に使用している映像 編集で切 り分けで個別に提示する方向で解決しようと考えたが，例文映像を切り分けた場合，前後の単語の動きが残っている状況が発生するため，単語の学習には向いていないという意見がでた。また，通常撮影したものをスロー再生すると，残像が発生して見づらくなる。間のフレームをプログラム的に補間するプラグイン等を使用しても，手が交差するような映像では，補正のミスが多くなる。それらを踏まえると，例文映像と辞書機能をリンクさせることで繰り返し学習を可能にするためには，編集機器などの問題だけでは改善できず，撮影時から配慮する必要があったと考えられる。  技術的な面については，Web カメラコントロールに関してはAdobe Flash ProfessionalとActionScript3を用いることとなった。Flash以外で Webカメラを制御す 方法も検討され，HTML5のWebRTCでコントロールする手法が考えられたが，この手法は，ブラウザ側のWebRTC対応が必要であった。しかし，開発時において最新版の IE10，Safari6ではこのAPIに対応していないことが分かり，そのため現状では，Flashによる Webカメラコントロールが実現しやすい手法だと考えた。 （２）学習管理システム  昨今の様々なWeb開発案件に於いて，コンテンツ・マネ
ージメント・システム（以下，CMS）の導入が相次いでいる。CMS にはコンテンツの配信，管理の他，ユーザー管理機能やコミュニティ機能など様々な機能を持ち，それらを統合したミドルウェアとして提供している。これにより，コンテンツ配信の容易さと，機能拡張性を実現している。今回我々は当初CMS上で開発することにしていた。その理由は，コンテンツ追加や管 のしやすさと，機能拡張性，そして開発効率を上げるためである。開発に際し，我々は様々な汎用 CMSをテストした。Joomlaに代表される汎用 CMSは，ブログ，チャット，フォーラム，Wikiなどあらゆるコンテンツを自由に組み合わせて構築し，管理することができる。また，様々なプラグインを組み込むことによって機能拡張を実現している。しかし，我々の調査ではコンテンツの配信はブログによる文書が中心であり，Flash や動画などを組み合わせたマルチメディア教材を作成には不向きであると考える。また，Wikiに対しては李らは「Webブラウザを利用してWebサーバ上のハイパーテキスト文書を書き換えるシステムであり，共同での文書作成作業に適している。」と述べている。一方で，「文書管理が中心であり，本システムのように動画を含むマニュアルを管理することは難しい。」と指摘している（10）。この事は，Wikiで意味するコンテンツはあくまでも文書であり，マルチメディア教材の作成には不向きであると考えられ 。又，我々の調査では，コンテンツの追加する際 Wiki 独特の文法 追加しなければならず，ユーザー とって負担 ことも分かったこのことから，当初の汎用 CMS を活用することから，"CakePHP"などに代表される PHP フレームワークを活用すことになった。その理由は，我々が作りたい学習コンテンツを作成する際，現在のブログ型，文書型では作成が難しく，もっと柔軟な構造で作成する必要があるからである。  このように，システム検討の際には，様々な CMS や PHPフレームワークを用いて検討を行った。考慮する要素としては，学習教材の追加がしやすいこと，学習の際，辞書など様々な学習教材を併用しやすいこと，ユーザー管理やポートフォリオ管理ができることである。実際には開発期間の関係から，最も基本的な学習記録がつけられる状況となったが，それでも，ログインをして自分がいつ学習をしているかが把握できることがモチベーションの維持につながるものと考える（図３）。 
 図３：学習履歴 









































考えて下さったものを使用した。3 〜 4 往復の会話文を
















































































含めた学習画面の作成と Web カメラの制御には Adobe 
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